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Abstrak: Penelitian ini dilakukan untuk melihat pengaruh pembelajaran teams games tournaments menggunakan 
puzzle pada materi organisasi pergerakan kemerdekaan Indonesia terhadap hasil belajar pada siswa kelas VIII SMP 
Negeri 8 Binjai tahun pelajaran 2019-2020.  Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif, dimana penelitian 
kuantitatif lebih menekankan pengolahan datanya dalam bentuk angka serta dalam mengolah data pada penelitian ini 
menggunakan bantuan microsoft excel 2010. Seluruh kelas VIII di sekolah ini ditetapkan sebagai populasi penelitian 
yang terdiri dari 5 kelas. Adapun sampel pada penelitian ini adalah kelas VIII-1 dan VIII-3 dengan ditentukan 
berdasarkan cluster random sampling. Kelas eksperimen yaitu kelas VIII-1 dan kelas kontrol yaitu kelas VIII-3. 
Pengumpulan data penelitian ini menggunakan instrument tes, tes dibagikan kepada seluruh sampel dengan 
jumlah dan pertanyaan yang sejenis. Analisis data yang digunakan pada penelitian ini adalah Uji T dan Uji N-Gain. 
Sebelum merujuk kepada Uji-T dan Uji N-Gain, data keseluruhan harus bersifat homogen dan normalitas. Sehingga 
didapatkan hasil yang diinginkan pada Uji-t dan Uji N-Gain. Hasil akhir pada penelitian ini menunjukan bahwa 
adanya pengaruh yang signifikan antara pembelajaran teams games tournaments menggunakan media puzzle 
terhadap hasil belajar dengan memproleh hasil dari THitung = 19,73 > TTabel = 1,697 dengan taraf 0,05. Berdasarkan 
hasil dari uji N-Gain dapat disimpulkan bahwa penerapan pembelajaran teams games tournaments dengan 
menggunakan puzzle termasuk kedalam kategori pembelajaran yang efektif dan tepat untuk diterapkan dalam mata 
pelajaran IPS materi organisasi pergerakan nasional dengan taraf nilai  yang dihasilkan 75,89. Kesimpulan dari 
penelitian ini, bahwa pembelajaran teams games tournaments  menggunakan puzzle memiliki pengaruh yang 
signifikan terhadap hasil belajar IPS kelas VIII SMP Negeri 8 Binjai. 
Kata kunci: Teams games tournaments, Puzzle, Hasil belajar 
Abstract: This study was conducted to see the effect of learning teams games tournaments using puzzles on the 
organizational material of the Indonesian independence movement on learning outcomes for class VIII students of 
SMP Negeri 8 Binjai in the 2019-2020 school year. This research is a quantitative study, where quantitative research 
emphasizes data processing in the form of numbers and in processing data in this study using the help of Microsoft 
Excel 2010. All class VIII in this school is defined as the research population consisting of 5 classes. The samples in 
this study were class VIII-1 and VIII-3 determined based on cluster random sampling. The experimental class is 
class VIII-1 and the control class is class VIII-3. 
This research data collection using a test instrument, the test is distributed to all samples with the same number and 
questions. Analysis of the data used in this study is the T test and N-Gain test. Before referring to the T-Test and N-
Gain Test, the overall data must be homogeneous and of normality. So that the desired results are obtained on the t-
test and N-Gain test. The final results in this study indicate that there is a significant effect between learning teams 
games tournaments using puzzle media on learning outcomes by obtaining results from T Count = 19.73 > T Table 
= 1.697 with a level of 0.05. Based on the results of the N-Gain test, it can be concluded that the application of 
learning teams games tournaments using puzzles is included in the category of effective and appropriate learning to 
be applied in social studies subjects for national movement organizations with the resulting score level of 75.89. 
The conclusion of this study is that learning teams games tournaments using puzzles has a significant influence on 
social studies learning outcomes for class VIII SMP Negeri 8 Binjai. 
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PENDAHULUAN 
Negara dikategorikan maju salah satunya dapat ditandai dengan adanya 
keberhasilan dalam pendidikan, dengan adanya keberhasilan dalam pendidika 
maka negara mampu menghasilkan kualitas sumber daya manusia yang unggul. 
Pendidikan sendiri memiliki makna membangun, dalam artian membangun 
persepsi yang beragam dengan bantuan orang lain atau diri sendiri1. Pendidikan 
juga bertujuan untuk memperbaiki perilaku seseorang dan berfungsi sebagai 
anggota masyarakat dengan semestinya.  Tujuan dari pendidikan tersebut apabila 
dilaksanakan dalam ruang lingkup sekolah, berguna untuk menata siswa dalam 
membentuk suatu karakter untuk menjadi lebih baik dan tidak melanggar nilai-nilai 
pancasila2.  
IPS merupakan suatu bidang studi memiliki karakteristik tersendiri yakni 
bersifat terpadu. IPS  dikatakan terpadu merupakan himpunan ilmu sosial seperti 
ilmu politik, ekonomi, geografi, sejarah dan lainya. Solusi untuk menerapkan 
pembelajaran IPS yang efektif guru harus menggunakan pembelajaran yang bersifat 
terpadu dengan cara mengaitkan pendekatan antar ilmu sosial lainya3. IPS 
dikategorikan sebagai pendidikan karena IPS adalah suatu konsep yang mampu 
membangun kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotorik dengan upaya untuk 
membentuk dan membangun karakter siswa. 
Hasil belajar adalah suatu himpunan nilai yang tersaji secara beragam baik itu 
berbentuk angka atau huruf. Hasil belajar diperoleh pada setiap akhir pembelajaran 
melalui evaluasi dalam bentuk test baik secara tulis maupun lisan yang diberikan 
oleh guru. Hasil belajar juga dapat dikatakan sebagai perkiraan atau refleksi 
potensi siswa pada saat pembelajaran.  
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Berdasarkan fakta lapangan di SMP Negeri 8 Binjai yang terjadi sesuai dengan 
penjelasan diatas, sebagian besar siswa tidak tertarik dan terlihat pasif dalam 
mengikuti proses pembelajaran IPS. Sudah dapat dipastikan bahwasanya kegiatan 
pembelajaran tersebut dapat dikatakan belum berhasil dalam proses penyampaian 
materi ataupun kegiatan pembelajaran dikelas tersebut.  Teams games tournaments 
dan media pembelajaran puzzle salah satu upaya yang dipilih peneliti untuk 
menyelesaikan persoalan yang terjadi dikelas VIII-1 SMP Negeri 8 Binjai. 
Diharapkan dengan mengubah sistem pembelajaran serta menggunakan media 
puzzle mampu merubah pola belajar siswa yang tadinya pasif menjadi aktif, yang 
tadinya belum mampu memahami materi menjadi mampu memahami materi 
tersebut.  
Perubahan tersebut nantinya akan terlihat ketika siswa mampu berperan aktif 
dalam berdiskusi, bekerja sama dalam menyusun puzzle antar teman satu kelompok 
sehingga siswa mampu menyelesaikan dan mempresentasikan hasil mengenai 
susunan dari puzzle yang mereka susun didepan kelas. Penerapan  media puzzle 
dalam pembelajaran mampu menumbuhkan persaingan secara sehat antar siswa 
berlomba untuk menjadi yang terbaik dan tercepat dalam menyelesaikan 
tantangan. Selain itu perhatian siswa terhadap mata pelajaran IPS juga akan 
berubah dan pada akhirnya diharapkan siswa mendapatkan hasil belajar yang 
memuaskan. 
 
TINJAUAN PUSTAKA/ METODE PENELITIAN 
Pembelajaran kooperatif sangat bervariatif salah satunya pembelajaran teams 
games tournaments. Design pembelajaran teams games tournaments ini membagi siswa 
manjadi beberapa kelompok belajar yang terdiri dari 5 atau 6 orang dan memiliki 
latar belakang yang berbeda seperti kemampuan akademik, kesukuan serta gender4. 
Adapun sintak atau langkah-langkah pembelajaran teams games tournaments 
menurut Slavin yaitu5 prsentasi / menjelaskan materi, pembagian kelompok dan 
pembagian kartu, permainan serta reward. Adapun ciri-ciri dala pembelajaran 
teams games tournaments adalah setiap siswa dalam kelompok harus berperan aktif 
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dalam pembelajaran, anggota kelompok harus berjumlah 5-6 orang serta adanya 
reward yang diberikan kepada kelompok yang berhasil memenangkan permainan. 
Suciaty berpendapat bahwa puzzle dapat dimainkan oleh anak–anak mulai dari usia 
1 Tahun6. Bagi pemula puzzle dianggap kurang menarik untuk dimainkan karena 
dianggap sulit, tetapi karena adanya rasa penasaran puzzle memberikan 
kesempatan belajar bagi anak yang memiliki rasa penasaran yang tinggi untuk 
menyusun dan melengkapi puzzle tersebut. Bagi anak yang tertarik dengan 
permaianan puzzle  mampu menumbuhkan ketertarikan serta semangat dalam 
menyelesaikan permainan tersebut. Selain itu puzzle juga mampu menumbuhkan 
hubungan yang erat antara ibu dan anak atau antar teman sebaya. Bermain puzzle 
juga dapat dilakukan secara indoor atau outdoor. 
Berdasarkan pernyataan diatas dapat disimpulkan puzzle yaitu salah satu 
permainan sekaligus dapat berfungsi sebagai media belajar dan termasuk kedalam 
alat permainan edukatif. Puzzle juga mampu mengasah otak anak dan menjadikan 
anak untuk berfikir kreatif serta menjalin kerja sama antar teman dan melatih anak 
dalam kesabaran serta bertanggung jawab. Menurut Suciaty, puzzle memiliki 
manfaat bagi siswa atau pemain puzzle. Manfaat dari permainan puzzle ini adalah 
sebagai berikut7: 
1. Merangsang Kecerdasan Otak Anak 
2. Meningkatkan Kerjasama Mata dan Tangan 
3. Meningkatkan Penalaran Anak 
4. Menumbuhkan Sifat Sabar  
5. Mengembangkan Kognitif  
Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 8 Binjai beralamatkan di Jl. 
Gunung Karang Binjai. Penelitian ini dilakukan di kelas VIII SMP tahun ajaran 
semester ganjil 2019/2020. Penelitian ini berlangsung pada bulan Oktober 2019 – 
November 2019. Pengumpulan data adalah suatu hal yang digunakan dalam 
menghimpun beberapa data pada saat melakukan sebuah penelitian8. Adapun alat 
pengumpul data untuk mendapatkan data yang relevan tentang variabel yang 
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diteliti yaitu tes (pre-test dan post test). Ketentuan penilaian dari test pilihan 
berganda yaitu jawaban yang dinyatakan benar maka mendapatkan skor 10 dan 
apabila jawaban dinyatakan salah maka mendapatkan skor 0. Soal digunakan pada 
penelitiaan tersebut telah teruji mulai dari validitasnya, realibilitas, tingkat 
kesukaran hingga daya pembeda dari setiap butir soal tersebut dengan melibatkan 
bantuan 30 responden yang diambil dari kelas IX-1 SMP Negeri 8 Binjai.  
1. Validitas Tes 
Perhitungan uji butir soal pilihan ganda ini menggunakan rumus point 
biserial sebagai berikut9: 
 
2. Realiabilitas 
Berikut rumus uji butir soal realibilitas pilihan ganda10: 
                     
 
   
      
     
  
    
3. Tingkat Kesukaran 
 Rumus yang digunakan untuk melihat tingkat kesukaran pada butir soal 
sebagai berikut11: 




4. Daya Beda 
 Berikut merupakan rumus yang digunakan untuk menentukan daya beda 
soal12: 






       
  Teknik analisis data merupakan metode mengkonversikan semua data 
hasil dari penelitian dengan menggunakan suatu sistem pada akhirnya dapat 
terlihat hasil seperti yang telah dirumuskan dalam hipotesis13. Pada penelitian jenis 
ini yang digunakan untuk menganalisis data adalah analisis statistik inferensial dan 
deskriptif. Analisis deskriptif memiliki tujuan untuk mendeskripsikan pengaruh 
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pembelajaran terhadap hasil belajar IPS. Analisis inferensial merupakan analisis 
yang menggunakan data sampel dan menggunakan metode statistik14. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen yang bertujuan untuk melihat 
pengaruh pembelajaran teams games tournaments yang menggunakan media puzzle 
terhadap hasil belajar dengan pembelajaran yang berbasis konvensional. Penelitian 
ini melibatkan dua kelas yang digunakan sebagai sampel yaitu kelas VIII di SMP 
Negeri 8 Binjai. Kedua kelas tersebut menerapkan pembelajaran yang berbeda. 
Kelas VIII-1 dikatakan sebagai kelas eksperimen menggunakan pembelajaran teams 
games tournaments menggunakan media puzzle. Sedangkan kelas VIII-3 sebagai kelas 
kontrol menggunakan pembelajaran konvensional. 
Adapun beberapa siswa kelas IX SMP Negeri 8 Binjai yang ditetapkan sebagai 
validator berjumlah 30. Validator tersebut berfungsi sebagai memvalidasi tes 
berbentuk pilihan berganda yang akan digunakan sebelum dan setelah penerapan 
pembelajaran dikelas kontrol maupun eksperimen. Berdasarkan penghitungan 
validasi instrumen penelitian yang berjumlah 15 soal dinyatakan 1 butir soal tidak 
valid/gugur. Setelah penghitungan validitas maka tahap selanjutnya yaitu 
penghitungan reliabilitas.  
Perhitungan realibilitas didapatkan sebagai berikut dari tabel interpretasi 
menunjukkan bahwa, kategori soal yang digunakan termasuk dalam kategori tinggi 
dengan nilai 0,68. Soal yang digunakan pada saat penelitian dapat dikatakan 
bersifat konsistem dan dapat dipercaya hal ini dinyatakan berdasarkan perhitungan 
validitas dan realibilitas. Selain pencarian validitas dan relibilitas, penulis juga 
mencari tingkat kesukaran pada soal dan mendapatkan hasil soal nomer 1, 9 dan 12 
dikategorikan kedalam soal yang memiliki tingkat kesukaran sangat mudah 
sedangkan soal nomor 2,3,4,5,6,7,8,10,11,13,14, dan 15 dikategorikan kedalam soal 
yang memiliki tingkat kesukaran sedang. Selanjutnya juga dilakukan pencarian 
daya pembeda soal bertujuan untuk mengetahui apakah setiap soal mampu 
membedakan tingkat pemahaman siswa. Berdasarkan pencarian daya pembeda soal 
maka didapatkan hasilnya soal nomer 3 dan 14 termasuk kedalam klasifikasi jelek, 
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soal nomer 2, 4, 7, 9, 11,12,13, dan 15 mendapatkan klasifikasi bagus. Sedangkan soal 
nomer 5, 6, 8 dan 10 mendapatkan klasifikasi soal sangat bagus. 
Berdasarkan seluruh uji perhitungan yang telah dilakukan terhadap butir soal 
yang akan digunakan sebagai instrumen penelitian, maka diputuskan bahwa soal 
yang digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa dipakai 2,4,5,6,7,8,10,11,13,15 
berjumlah 10 butir soal. Setelah soal ditetapkan maka kelas yang dijadikan sampel 
baik itu kelas kontrol maupun eksperimen siap untuk mengerjakan soal tersebut. 
Selanjutnya, peneliti memberikan perlakuan 2 kali tatap muka untuk menympaikan 
materi organisasi pergerakan nasional dengan sistem pembelajaran yang telah 
ditentukan pada masing-masing kelas sampel. Setelah dilakukanya sistem 
pembelajaran di masing-masing kelas sampel peneliti akan memberikan soal post-
test dengan tujuan untuk melihat pengaruh hasil belajar yang terjadi pada siswa 
setelah penerapan sistem pembelajaran dan untuk membandingkan dengan hasil 
nilai pre-test yang sebelumnya sudah dilakukan. 
 
KESIMPULAN 
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan serta permasalahan juga telah dirumuskan. 
Maka penulis membuat kesimpulan dari hasil yang telah diperoleh sebagai berikut: 
1. Hasil belajar siswa kelas VIII-3 SMP Ngeri 8 Binjai pada mata pelajaran IPS dengan 
materi organisasi pergerakan nasional yang menggunakan pembelajaran konvensional 
masih mengalami sedikit permasalahan mengenai hasil belajar yang diperoleh pada kelas 
kontrol adalah 60 dan tertinggi 100 dan atau dapat dikatakan pembelajaran tersebut tidak 
terdapat pengaruh yang signifikan dan tidak efektif terhadap hasil belajar siswa. 
2. Hasil belajar siswa kelas VIII-1 SMP Negeri 8 Binjai mata pelajaran IPS dengan materi 
organisasi pergerakan nasional dengan menerapkan  pembelajaran teams games 
tournaments menggunakan media puzzle mendapatkan nilai post-test terendah 80 dan 
tertinggi 100. 
3. Terdapat pengaruh yang signifikan dan efektif  terhadap pembelajaran teams games 
tournaments menggunakan media puzzle pada materi organisasi pergerakan nasional. Hal 
ini ditunjukkan melalui hasil belajar yang didapatkan oleh siswa pada kelas eksperimen. 
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